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Abstract 
 
Mobile Learning is a learning approach that involves mobile devices like mobile 
phones, PDAs, laptops and tablet PCs, where learners can access materials, referrals and 
applications that relate to the subject without being restricted by space and time, wherever 
and whenever they are. The application which was made by this writer uses web as a 
database server and as a connector between user and mobile phones which based on 
Android. This Learning Process occurs by install the application of this provincial mobile 
learning to the phone which based on Android. In this application, user can learn materials 
about provinces, take part in the quiz to train the ability,and share with other users through 
the thread forum. This application is expected to provide input for the development of 
mobile learning. 
Key Points:  
Android, Mobile Learning, Province 
  
 
Abstrak 
Mobile learning adalah suatu pendekatan pembelajaran yang melibatkan device bergerak 
seperti telepon genggam, PDA, Laptop dan tablet PC, dimana pembelajar dapat mengakses 
materi, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pelajaran tanpa dibatasi oleh ruang dan 
waktu, dimanapun dan kapanpun mereka berada. Aplikasi yang dibuat oleh penulis ini, 
menggunakan web sebagai server database dan sebagai penghubung antara ponsel berbasis 
Android dan user. Proses pembelajaran ini berlangsung dengan cara melakukan instalasi 
aplikasi mobile learning provinsi ini pada ponsel berbasis android. Pada aplikasi ini user 
dapat memperlajari materi tentang provinsi, mengikuti quiz untuk melatih kemampuan, dan 
bisa sharing bersama user lainnya melalui forum thread. Aplikasi ini diharapkan mampu 
memberikan masukan bagi perkembangan pembelajaran melalui mobile.     
Kata kunci :  
Android, Mobile Learning, provinsi. 
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PENDAHULUAN 
 
Perkembangan teknologi telah menciptakan pengembangan terobosan-terobosan 
dalam pembelajaran. Di tengah perkembangan ini learner (pembelajar) bersinggungan 
dengan perangkat-perangkat teknologi komunikasi bergerak dan teknologi internet yang 
telah menjadi gelombang kecenderungan baru untuk memungkinkan pembelajaran secara  
mobile atau lebih dikenal sebagai  mobile learning (m-learning / morning). 
Mobile learning adalah suatu pendekatan pembelajaran yang melibatkan device 
bergerak seperti telepon genggam, PDA, Laptop dan tablet PC, dimana pembelajar dapat 
mengakses materi, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pelajaran tanpa dibatasi oleh 
ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun mereka berada. 
Dengan menggunakan mobile learning, pelajar dapat belajar sendiri tanpa media 
pengajar yang membimbing, karena mobile learning mencakup banyak panduan manteri 
pelajaran yang disertai dengan latihan – latihan serta tes yang dapat menguji tingkat 
kemampuan dari pelajar. Selain itu pelajar juga dapat menghemat biaya pendidikan secara 
keseluruhan, melatih lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan, dan menghemat 
waktu proses belajar mengajar. 
Pemrograman yang semakin berkembang dan harga yang semakin terjangkau dari 
mobile, menjadikan aplikasi mobile learning ini menjadi salah satu pilihan untuk media 
pengajaran. Salah satu bahasa pemrograman yang banyak digunakan pada mobile adalah 
Android (berjalan di atas sistem operasi Android) yang merupakan aplikasi open – source. 
Dewasa ini sangat sedikit masyarakat pada umumnya dan siswa pada khusunya 
yang mengetahui mengenai provinsi yang ada di Indonesia. Hal ini dikarenakan, 
pengetahuan mengenai provinsi – provinsi tersebut dianggap hal yang biasa dan tidak 
harus diketahui oleh masyarakat. Pada hakekatnya, provinsi yang ada di Indonesia dan 
segala sesuatu yang berhubungan dengan provinsi tersebut (perangkat pemerintahan dan 
kebudayaannya) merupakan akar dari pemersatu bangsa dan juga pengetahuan mengenai 
propinsi ini menjadi salah satu materi dalam pelajaran PKn di sekolah utntuk tingkat kelas 
5 dan 6 SD. 
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METODOLOGI 
 
A. Metode Kegiatan 
Dalam pembuatan skripsi ini, digunakan pendekatan MSF (Microsoft 
Solution Framework) untuk mendefinisikan prinsip, model, disiplin, konsep, serta 
arahan dan pelaksanaan pengembangan sistem. Model ini menggabungkan dua 
macam model proses, yaitu model waterfall dan spiral dengan menerapkan prinsip 
– prinsip terbaik bagi masing – masing model proses tersebut. Berikut ini adalah 
fase – fase dari model proses MSF : 
1. Envisioning Phase 
Pada fase ini penulis menguraikan secara lengkap mengenai tujuan 
dan batasan proyek, mengidentifikasikan apa saja yang harus dipenuhi kepada 
user. Tujuan pada fase ini adalah membangun visi bersama yang melibatkan 
semua stake holder. Tahap envisioning ini dijelaskan pada bab 1 laporan 
skripsi ini. 
2. Planning Phase 
Fase ini merupakan fase untuk menetapkan aplikasi apa yang akan 
dikembangkan dan perencanaan pembuatan dengan menyiapkan spesifikasi 
fungsional, desain, rencana kerja, perkiraan biaya, penjadwalan proyek dan 
melakukan analisa terhadap kebutuhan bisnis, kebutuhan pemakai, kebutuhan 
operasi dan kebutuhan sistem. Tahap ini dibahas pada bab 3 laporan skripsi. 
3. Developing Phase 
Fase ini merupakan fase untuk membuat solusi aplikasi dengan 
melakukan pengkodean dan dokumentasi program. Pada fase ini yang 
dihasilkan antara lain : kode sumber dan aplikasinya, skrip instalasi dan 
konfigurasinya, spesifikasi fungsional yang sudah tetap, elemen pendukung 
kinerja, spesifikasi pengujian dan kasus pengujian yang akan dilakukan. 
Tahap ini dibahas pada bab 3 dari laporan skripsi ini. 
4. Stabilizing Phase 
Pada fase stabilizing  dilakukan integrasi dan pengujian beta (test 
beta) dari solusi, skenario penyebaran/distribusi solusi aplikasi, dan 
bagaimana mengidentifikasi, memprioritaskan, memecahkan 
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persoalansehingga solusi disiapkan untuk pelepasan (release). Fokus pada 
fase ini terutama pada penemuan bug atau error yang mungkin terjadi. Tahap 
ini dibahas pada bab 4 laporan skripsi ini. 
5. Deployment Phase 
Pada fase ini merupakan fase akhir dimana dimulainya penyebaran / 
pendistribusian solusi teknologi, menstabilkan penyebaran, pengoperasian 
dan dukungan solusi, dan memperoleh persetujuan dari pemakai. Setelah 
penyebaran solusi, tim melakukan peninjauan proyek dan melakukan survey 
kepuasan pemakai. Fase deployment ini dibahas pada bab 4 dari laporan 
skripsi ini. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
I.  Rancangan Algoritma dan Program 
A. Ruang Lingkup 
Aplikasi Mobile Learning Provinsi yang dibuat hanya bisa di gunakan pada 
perangkat bergerak yang berjalan di atas sistem operasi Android. MLP ini memiliki 
kemampuan : 
1. Fitur yang disediakan pada Mobile Learning Provinsi (MLP) yaitu: 
a. Lessons 
Berisi materi mengenai 33 provinsi di Indonesia, meliputi: ibu kota provinsi, 
luas wilayah, gubernur, wakil gubernur, walikota, wakil walikota, bupati, wakil 
bupati, jumlah kabupaten, rumah adat, senjata tradisional, lagu daerah, tarian 
daerah, bahasa daerah, dan kerajaan. 
b. Quiz 
Quiz, memiliki fitur pilihan ganda dan langsung bisa mengetahui hasilnya. 
Sehingga pengguna bisa mengetahui kemampuannya. Soal – soal quiz ini akan 
selalu di update, sehingga pengguna tidak merasa monoton dan cepat bosan 
dalam mengerjakan quiz. 
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c. Forum 
Forum dapat di akses dengan menggunakan aplikasi MLP. Pada aplikasi MLP 
ini dapat melakukan posting forum sehingga bisa memberikan informasi baru 
kepada pengguna yang lain. 
d. Messaging 
Sistem messaging pada aplikasi MLP merupakan suatu sistem yang dapat 
membantu untuk bertanya kepada pakar mengenai 33 provinsi di Indonesia. 
B. Lingkungan Pengembangan Program 
Perangkat lunak yang digunakan meliputi sistem operasi dan aplikasi adalah 
sebagai berikut : 
1. Microsoft Windows 7 premium, sebagai sistem operasi. 
2. AppServ merupakan paket installer untuk Windows yang membundel program 
open source yang terdiri dari Apache Web Server, PHP Script Language, 
MySQL Database dan phpMyAdmin Database Manager. 
3. Apache 2.2 Web Server memberikan halaman web untuk klien dalam bentuk 
web browser. 
4. MySQL server verfi 5.1, sebagai  database server 
5. MySQL Front 5.1, sebagai antarmuka untuk pengaturan database. 
6. Adobe Dreamweaver CS4, sebagai penyunting halaman web. 
7. Android, sebagai interpreter dan juga emulator mobile. 
8. Eclipse, sebagai Integrated Development Environment (IDE) bagi seluruh 
teknologi android meliputi aplikasi desktop, server, mobile hingga ke layanan 
web. 
 Dalam membangun sistem ini digunakan laptop dengan spesifikasi sebagai berikut : 
a. Processor Intel(R) Core(TM) 2 Duo CPU T5800 @2.00GHz 2.00 GHz 
b. RAM 1 GB 
c. 250GB HDD 
d. Keyboard, mouse, printer 
e. Samsung Galaxy Ace Platform Android OS, v2.3.3 Gingerbread. 
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C. Strategi /  Metodologi Pemecehan Masalah 
Dalam pembuatan skripsis ini, digunakan pendekatan MSF (Microsoft Solution 
Framework) untuk mendefinisikan prinsip, model, disiplin, konsep, serta arahan dan 
pelaksanaan pengembangan sistem. Model ini menggabungkan dua macam model 
proses, yaitu model waterfall dan spiral dengan menerapkan prinsip – prinsip terbaik 
bagi masing – masing model proses tersebut, dan juga dengan bahasa permodelan 
perangkat lunak yang terkenal UML 2.0 (Unified Modelling Language). UML 
merupakan bahasa spesifikasi standar untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan, 
dan membangun sistem perangkat lunak. Adapun use case bagi setiap aktor secara 
umum adalah sebagai berikut : 
a. Admin 
1. Log in  
2. Log out 
3. Mengelola data log in  Admin 
4. Menginput provinsi 
5. Menginput kabupaten 
6. Menginput soal quiz 
7. Menutup  thread  
8. Menghapus komentar. 
b. Member 
1. Mendaftar menjadi anggota 
2. Login dan Logout 
3. Melihat informasi provinsi 
4. Menjawab quiz 
5. membuat thread di forum 
6. menghapus komentar 
7. mengirim messaging ke 
Admin. 
c. Non Member 
1. Melihat informasi provinsi 
2. Menjawab Quiz. 
d. Pakar 
1. Login dan Logout 
2. Membalasa message 
  
D. Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna (Kuesioner) 
Setelah melakukan survei pendapat kepada banyak pengguna  tentang aplikasi 
yang telah dikembangkan selama ini, dapat disimpulkan beberapa keberhasilan 
implementasi program yang telah dicapai ataupun kekurangan yang terjadi. Pendapat 
ataupun opini yang diambil melalui cara pegambilan data dengan metode kuesioner 
yang mana pertanyaan meliputi hasil surveinya adalah sebagai berikut: 
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          Tabel  Hasil Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna (Kuesioner) 
No. Pertanyaan 
Jawaban 
A b C 
1. Menurut Anda, apakah aplikasi ini mudah 
untuk dijalankan? 
a. sangat mudah 
b. mudah 
c. tidak 
10 15 - 
2. Menurut Anda, bagaimana tampilan antar muka 
dari aplikasi ini? 
a. sangat menarik 
b. menarik 
c. tidak 
11 12 2 
3. 
 
menurut Anda, apakah aplikasi ini membantu 
dalam proser pembelajar provinsi? 
a. sangat membantu 
b. membantu 
c. tidak 
15 10 - 
4. menurut Anda, apakah aplikasi ini membantu 
dalam melestarikan kebudayaan dan kekayaan 
Indonesia? 
a. sangat membantu 
b. membantu 
c. tidak 
5 15 5 
5. Menurut Anda, bagaimana penilaian 
keseluruhan Anda terhadap aplikasi ini? 
a. Sangat baik 
b. Baik 
c. Tidak 
8 10 7 
6. Apakah menu petunjuk penggunaan aplikasi 
dapat membantu Anda mempelajari aplikasi 
dengan cepat? 
12 13 - 
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a.  Sangat Membantu 
b. Membantu  
c.  Tidak 
7. Apakah permainan quiz yang ditawarkan 
tersebut cukup membantu menguji kemampuan 
Anda? 
a.  Sangat Membantu 
b. Membantu   
c. Tidak 
4 21 - 
8. Apakah Anda mengalami kesulitan pada saat 
menggunakan aplikasi ini? 
a.ya 
b. tidak 
- 25 - 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
1. Kesimpulan 
Dalam pengembangan aplikasi mobile learning provinsi berbasis android ini 
dimulai dari analisis kebutuhan sampai dengan implementasi dan pengujian, terdapat 
beberapa kesimpulan yang didapat setelah melakukan penyelesaian skripsi ini. Berikut 
ini adalah beberapa kesimpulan dari pembuatan aplikasi mobile learning provinsi 
berbasis android. 
1. Aplikasi ini dapat membantu proses pembelajaran provinsi di Indonesia  dan 
dapat menjadi media pengajaran yang efektif, efesien, interaktif dan menarik 
untuk digunakan. 
2. Aplikasi ini dapat berjalan baik pada mobile device yang minimal mendukung 
GPRS, berbasis Android OS – froyo. 
3. Pada aplikasi mobile learning provinsi ini belum terdapat gambar (gambar : 
rumah adat, pakaian adat, senjata tradisional, alat musik, gubernur, wakil 
gubernur, bupati, dan wakil bupati) dan belum dapat memberikan suara  untuk 
lagu daerah. 
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2. Saran 
Dalam pembuatan aplikasi mobile learning provinsi andorid ini belumlah 
sempurna. Penulis menyadari masih banyak kekurangan yang ada pada aplikasi 
mobile learning provinsi ini. Oleh sebab itulah penulis berharap penelitian ini dapat 
dilanjtkan untuk mendapatkan hasil yang lebih baik dari sebelumnya. Berikut 
adalah saran yang dapat diberikan untuk pengembangan mobile learning provinsi 
berbasis android: 
1. Memberikan tampilan yang lebih menarik dengan lebih interaktif. 
2. Memberikan fitur – fitur tambahan pada website sehingga aplikasi website tidak 
hanya digunakan oleh admin tetapi juga dapat digunakan oleh user. 
3. Menambahkan materi – materi pelajaran lainnya, sehingga dapat secara efektif 
dan efesien membantu proses pembelajaran materi sekolah. 
4. Menambahkan gambar – gambar (gambar : rumah adat, pakaian adat, senjata 
tradisional, alat musik, gubernur, wakil gubernur, bupati, dan wakil bupati) dan 
suara untuk lagu daerah pada aplikasi, sehingga aplikasi ini dapat menjadi lebih 
menarik. 
5. Menambahkan fitur validasi email pada saat user melakukan registrasi. 
6. Menambahkan fitur notifikasi apabila terdapat pesan masuk pada mobile phone. 
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